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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　サーバと、ネットワークを介して前記サーバに接続される複数の情報処理装置とからな
り、複数のマッチング範囲のうちのいずれかで、複数の情報処理装置の間での情報通信を
行いながら所定の情報処理を行なおうとする参加ユーザのマッチメイキングを行なうマッ
チングシステムであって、
　前記参加ユーザに対して、当該参加ユーザに関連する関連ユーザを提示する関連ユーザ
提示手段と、
　前記関連ユーザ提示手段にて提示された前記関連ユーザに関連付けられたマッチング範
囲を特定するマッチング範囲特定手段と、
　前記マッチング範囲特定手段にて特定されたマッチング範囲にて、前記参加ユーザのマ
ッチメイキングを行なうマッチング処理手段と、
　を備えたことを特徴とするマッチングシステム。
【請求項２】
　前記関連ユーザは、前記参加ユーザが特定して登録したユーザ、前記参加ユーザと近距
離無線通信が成立したユーザ、前記参加ユーザと過去にマッチメイクされたユーザ、前記
参加ユーザの属性に基づいて選択されたユーザ、前記参加ユーザが作成したマッチング範
囲でマッチメイクされたユーザの少なくともいずれかを含むことを特徴とする請求項１に
記載のマッチングシステム。
【請求項３】
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　前記関連ユーザ提示手段にて提示された前記関連ユーザに関連付けられたマッチング範
囲を提示するマッチング範囲提示手段と、
　前記マッチング範囲の指定を受け付けるマッチング範囲指定受付手段と、
　をさらに備え、
　前記マッチング範囲特定手段は、前記マッチング範囲指定受付手段にて指定を受け付け
たマッチング範囲を、前記マッチング処理手段にてマッチメイキングを行なうマッチング
範囲として特定することを特徴とする請求項１又は２に記載のマッチングシステム。
【請求項４】
　前記マッチング範囲提示手段は、前記関連ユーザが直近にマッチメイクされたマッチン
グ範囲、前記関連ユーザのマッチメイキングの履歴に基づいて決定されるマッチング範囲
、前記関連ユーザが現在マッチメイキングされているマッチング範囲、前記関連ユーザが
作成したマッチング範囲の少なくともいずれかを、前記関連ユーザに関連付けられたマッ
チング範囲として提示することを特徴とする請求項３に記載のマッチングシステム。
【請求項５】
　前記関連ユーザの指定を受け付ける関連ユーザ指定受付手段をさらに備え、
　前記マッチング範囲特定手段は、前記関連ユーザ指定受付手段にて指定を受け付けた関
連ユーザに関連付けられたマッチング範囲を、前記マッチング処理手段にてマッチメイキ
ングを行なうマッチング範囲として特定することを特徴とする請求項１又は２に記載のマ
ッチングシステム。
【請求項６】
　前記関連ユーザに関連付けられたマッチング範囲は、前記関連ユーザが直近にマッチメ
イクされたマッチング範囲、前記関連ユーザのマッチメイキングに基づいて決定されるマ
ッチング範囲、前記関連ユーザが現在マッチメイキングされているマッチング範囲、前記
関連ユーザが作成したマッチング範囲のいずれかであることを特徴とする請求項５に記載
のマッチングシステム。
【請求項７】
　前記関連ユーザ提示手段は、前記関連ユーザがオンライン状態であることが分かるよう
に、前記関連ユーザを提示することを特徴とする請求項１ないし６のいずれか一項に記載
のマッチングシステム。
【請求項８】
　前記マッチング処理手段は、前記参加ユーザと前記関連ユーザとのマッチメイキングを
行なうことを特徴とする請求項１ないし７のいずれか一項に記載のマッチングシステム。
【請求項９】
　前記情報処理装置における操作に基づいて、前記マッチング範囲を作成するマッチング
範囲作成手段をさらに備えたことを特徴とする請求項１ないし８のいずれか一項に記載の
マッチングシステム。
【請求項１０】
　前記マッチング処理手段は、前記マッチング範囲特定手段にて特定されたマッチング範
囲内でマッチメイキングされているユーザを提示することなく、当該特定されたマッチン
グ範囲にてマッチメイキングを行うことを特徴とする請求項１ないし９のいずれか一項に
記載のマッチングシステム。
【請求項１１】
　前記サーバは、ゲームサーバであり、前記情報処理装置はゲーム装置であり、前記マッ
チングシステムは、ゲームサーバと、ネットワークを介してゲームサーバに接続される複
数のゲーム装置とからなり、複数のマッチング範囲のうちのいずれかで、複数のゲーム装
置の間での情報通信を行いながらゲームを行なおうとする参加プレイヤのマッチメイキン
グを行なうゲームシステムであることを特徴とする請求項１ないし１０のいずれか一項に
記載のマッチングシステム。
【請求項１２】
　前記マッチング範囲は、そこに参加する参加ユーザについての特定の条件が明示される
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マッチングルームであることを特徴とする請求項１ないし１１のいずれか一項に記載のマ
ッチングシステム。
【請求項１３】
　請求項１に記載のマッチングシステムに用いられる情報処理装置であって、
　前記関連ユーザの情報を記憶した関連ユーザ記憶手段と、前記関連ユーザ提示手段とを
備え、
　前記関連ユーザ提示手段は、前記関連ユーザ記憶手段に記憶された情報に基づいて関連
ユーザを提示することを特徴とする情報処理装置。
【請求項１４】
　請求項１に記載のマッチングシステムに用いられるサーバであって、
　前記関連ユーザに関連付けられたマッチング範囲を取得して、取得したマッチング範囲
の情報を前記情報処理装置に提供するマッチング範囲取得手段と、前記マッチング範囲特
定手段と、前記マッチング処理手段とを備え、
　前記マッチング範囲特定手段は、前記情報処理装置から、前記マッチング範囲取得手段
が前記情報処理装置に提供したマッチング範囲の指定を受け付けて、指定を受け付けたマ
ッチング範囲を、前記マッチング処理手段にてマッチメイキングを行なうマッチング範囲
として特定することを特徴とするサーバ。
【請求項１５】
　請求項１に記載のマッチングシステムに用いられるサーバであって、
　前記マッチング範囲特定手段と、前記マッチング処理手段とを備え、
　前記マッチング範囲特定手段は、前記情報処理装置から前記関連ユーザの指定を受け付
けて、指定を受け付けた関連ユーザに関連付けられたマッチング範囲を、前記マッチング
処理手段にてマッチメイキングを行なうマッチング範囲として特定する
ことを特徴とするサーバ。
【請求項１６】
　サーバと、ネットワークを介して前記サーバに接続される複数の情報処理装置とからな
るマッチングシステムの前記サーバにて実行され、複数のマッチング範囲のうちのいずれ
かで、複数の情報処理装置の間での情報通信を行おうとする参加ユーザのマッチメイキン
グを行なうマッチング方法であって、
　前記サーバが、前記参加ユーザに対して、当該参加ユーザに関連する関連ユーザを提示
する関連ユーザ提示ステップと、
　前記サーバが、前記関連ユーザ提示ステップにて提示された前記関連ユーザに関連付け
られたマッチング範囲を特定するマッチング範囲特定ステップと、
　前記サーバが、前記マッチング範囲特定ステップにて特定されたマッチング範囲にて、
前記参加ユーザのマッチメイキングを行なうマッチング処理ステップと、
　を含むことを特徴とするマッチング方法。
【請求項１７】
　複数のマッチング範囲のうちのいずれかで、複数の情報処理装置の間での情報通信を行
おうとする参加ユーザのマッチメイキングを行なう情報処理装置のコンピュータにおいて
実行されるマッチングプログラムであって、
　前記参加ユーザから当該参加ユーザに関連する関連ユーザの指定を受け付ける関連ユー
ザ指定受付手段と、
　ユーザとマッチング範囲とを関連付けて記憶したマッチング範囲記憶手段から、前記関
連ユーザ指定受付手段にて指定を受け付けた前記関連ユーザに関連付けられたマッチング
範囲を取得して、前記参加ユーザに提供するマッチング範囲取得手段と、
　前記参加ユーザから、前記マッチング範囲取得手段にて提供したマッチング範囲の指定
を受け付けて、指定を受け付けたマッチング範囲を特定するマッチング範囲特定手段と、
　前記マッチング範囲特定手段にて特定されたマッチング範囲にて、前記参加ユーザのマ
ッチメイキングを行なうマッチング処理手段として、
　前記コンピュータを機能させるマッチングプログラム。
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【請求項１８】
　複数のマッチング範囲のうちのいずれかで、複数の情報処理装置の間での情報通信を行
おうとする参加ユーザのマッチメイキングを行なう情報処理装置のコンピュータにおいて
実行されるマッチングプログラムであって、
　前記参加ユーザから当該参加ユーザに関連する関連ユーザの指定を受け付ける関連ユー
ザ指定受付手段と、
　ユーザとマッチング範囲とを関連付けて記憶したマッチング範囲記憶手段を参照して、
前記関連ユーザ指定受付手段にて指定を受け付けた前記関連ユーザに関連付けられたマッ
チング範囲を特定するマッチング範囲特定手段と、
　前記マッチング範囲特定手段にて特定されたマッチング範囲にて、前記参加ユーザのマ
ッチメイキングを行なうマッチング処理手段として、
　前記コンピュータを機能させるマッチングプログラム。

                                                                                

【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、ネットワークを介して複数の情報処理装置の間での情報通信を行いながら所
定の情報処理を行なおうとする参加ユーザのマッチメイキングを行なうマッチングシステ
ム、情報処理装置、サーバ、マッチング方法、及びマッチングプログラムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、複数のプレイヤでグループを結成して、ネットワークを介してグループ内のプレ
イヤとともにゲームを行なうゲームシステムが知られている。このゲームシステムによれ
ば、グループに参加している各プレイヤのゲーム装置では、当該ゲーム装置のユーザの操
作情報だけでなく、グループ内の他のプレイヤの操作情報にも基づいてゲームが展開され
る。
【０００３】
　グループは、ネットワークに接続している世界中のプレイヤを対象として、プレイヤの
マッチメイキングを行なって結成されるか、又はネットワークに接続している国内のプレ
イヤを対象として、プレイヤのマッチメイキングを行なって結成される（例えば、非特許
文献１）。
【０００４】
　上記の従来技術のように、マッチメイキングを行なう範囲（以下、「マッチング範囲」
という。）があまりに広いと、一般的には何の係わり合いもないプレイヤとしかマッチメ
イキングが行なわれない。このため、特定の条件のプレイヤ（例えば、同じ学校の者同士
、同じ趣味嗜好の者同士、同じ地域に住む者同士等）とともにゲームを行いたいと思って
も、そのような特定の条件を満たすプレイヤとのマッチメイキングは実現できなかった。
【０００５】
　このような従来のゲームシステムに対して、多種多様なマッチング範囲（例えば、学校
ごと、趣味嗜好ごと、地域ごと等の範囲）を用意して、個々のマッチング範囲で、マッチ
メイキングを望むプレイヤ同士のマッチメイキングを行うことが考えられる。こうするこ
とで、多種多様な条件のいずれかを満たすプレイヤ同士のマッチメイキングを実現できる
。
【先行技術文献】
【非特許文献】
【０００６】
【非特許文献１】マリオカートＷｉｉ取扱説明書（第２３～２４頁）
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
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【０００７】
　しかしながら、マッチング範囲があまりに多数になると、プレイヤ自身が好むマッチン
グ範囲を見つけ出すことは容易ではない。また、特定のプレイヤと一緒にゲームをしたい
と思っても、その特定のプレイヤが利用しているマッチング範囲を知らない場合がある。
【０００８】
　本発明は、上記課題を解決するためになされたものであり、多数のマッチング範囲の中
からのユーザによるマッチング範囲の選択を支援することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００９】
　上記従来の課題を解決するために、本発明のマッチングシステムは、サーバと、ネット
ワークを介して前記サーバに接続される複数の情報処理装置とからなり、複数のマッチン
グ範囲のうちのいずれかで、複数の情報処理装置の間での情報通信を行いながら所定の情
報処理を行なおうとする参加ユーザのマッチメイキングを行なうマッチングシステムであ
って、前記参加ユーザに対して、当該参加ユーザに関連する関連ユーザを提示する関連ユ
ーザ提示手段と、前記関連ユーザ提示手段にて提示された前記関連ユーザに関連付けられ
たマッチング範囲を特定するマッチング範囲特定手段と、前記マッチング範囲特定手段に
て特定されたマッチング範囲にて、前記参加ユーザのマッチメイキングを行なうマッチン
グ処理手段とを備えた構成を有する。
【００１０】
　この構成により、参加ユーザに関連する関連ユーザに関連付けられたマッチング範囲で
マッチメイキングを行うことが可能となり、参加ユーザに対して、多数のマッチング範囲
の中からのマッチング範囲の選択を支援できる。なお、「マッチング範囲を特定する」と
は、複数のマッチング範囲の中から、マッチング処理手段にてマッチメイキングを行なう
１つのマッチング範囲を決定することをいう。
【００１１】
　本発明のマッチングシステムにおいて、前記関連ユーザは、前記参加ユーザが特定して
登録したユーザ、前記参加ユーザと近距離無線通信が成立したユーザ、前記参加ユーザと
過去にマッチメイクされたユーザ、前記参加ユーザの属性に基づいて選択されたユーザ、
前記参加ユーザが作成したマッチング範囲でマッチメイクされたユーザの少なくともいず
れかを含んでよい。
【００１２】
　この構成により、参加ユーザに関連するユーザとしてふさわしいユーザを関連ユーザと
して提示し、そのような関連ユーザに関連付けられたマッチング範囲でマッチメイキング
を行うことできる。
【００１３】
　本発明のマッチングシステムは、前記関連ユーザ提示手段にて提示された前記関連ユー
ザに関連付けられたマッチング範囲を提示するマッチング範囲提示手段と、前記マッチン
グ範囲の指定を受け付けるマッチング範囲指定受付手段とをさらに備えていてよく、前記
マッチング範囲特定手段は、前記マッチング範囲指定受付手段にて指定を受け付けたマッ
チング範囲を、前記マッチング処理手段にてマッチメイキングを行なうマッチング範囲と
して特定してよい。
【００１４】
　この構成により、参加ユーザに対して関連ユーザに関連付けられたマッチング範囲が提
示されたときに、参加ユーザがマッチング範囲を指定することで、その指定されたマッチ
ング範囲を、マッチメイキングを行うマッチング範囲として特定して、マッチメイキング
を行うことができる。なお、関連ユーザには１つ又は複数のマッチング範囲が関連付けら
れていてよく、マッチング範囲提示手段は、関連ユーザに関連付けられた１つ又は複数の
マッチング範囲を提示してよい。
【００１５】
　本発明のマッチングシステムにおいて、前記マッチング範囲提示手段は、前記関連ユー
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ザが直近にマッチメイクされたマッチング範囲、前記関連ユーザのマッチメイキングの履
歴に基づいて決定されるマッチング範囲、前記関連ユーザが現在マッチメイキングされて
いるマッチング範囲、前記関連ユーザが作成したマッチング範囲の少なくともいずれかを
、前記関連ユーザに関連付けられたマッチング範囲として提示してよい。
【００１６】
　この構成により、参加ユーザに対して、関連ユーザに関連付けられたマッチング範囲と
してふさわしいマッチング範囲を提示することができる。なお、関連ユーザのマッチメイ
キングの履歴に基づいて決定されるマッチング範囲は、例えば、関連ユーザのマッチメイ
キングの履歴において当該関連ユーザが最も頻繁にマッチメイクされているマッチング範
囲であってよい。
【００１７】
　本発明のマッチングシステムは、前記関連ユーザの指定を受け付ける関連ユーザ指定受
付手段をさらに備えていてよく、前記マッチング範囲特定手段は、前記関連ユーザ指定受
付手段にて指定を受け付けた関連ユーザに関連付けられたマッチング範囲を、前記マッチ
ング処理手段にてマッチメイキングを行なうマッチング範囲として特定してよい。
【００１８】
　この構成により、参加ユーザに対して関連ユーザが提示されたときに、参加ユーザが関
連ユーザを指定することで、その関連ユーザに関連付けられたマッチング範囲を、マッチ
メイキングを行うマッチング範囲として特定して、マッチメイキングを行うことができる
。
【００１９】
　本発明のマッチングシステムにおいて、前記関連ユーザに関連付けられたマッチング範
囲は、前記関連ユーザが直近にマッチメイクされたマッチング範囲、前記関連ユーザのマ
ッチメイキングに基づいて決定されるマッチング範囲、前記関連ユーザが現在マッチメイ
キングされているマッチング範囲、前記関連ユーザが作成したマッチング範囲のいずれか
であってよい。
【００２０】
　この構成により、参加ユーザに対して関連ユーザが提示されて、参加ユーザによって関
連ユーザが指定されたときに、その指定された関連ユーザに関連付けられたマッチング範
囲としてふさわしいマッチング範囲を、マッチメイキングを行うマッチング範囲として特
定して、マッチメイキングを行うことができる。
【００２１】
　本発明のマッチングシステムにおいて、前記関連ユーザ提示手段は、前記関連ユーザが
オンライン状態であることが分かるように、前記関連ユーザを提示してよい。
【００２２】
　この構成により、参加ユーザは、オンライン状態であってマッチメイキングにより一緒
に所定の情報処理を行うことが可能な関連ユーザを知ることができる。なお、関連ユーザ
がオンライン状態であることが分かるようにするために、すべての関連ユーザを提示する
とともに関連ユーザごとにオンライン状態にあるかオフライン状態にあるかの標識を付し
てよく、又はオンライン状態にある関連ユーザのみを提示してもよい。
【００２３】
　本発明のマッチングシステムにおいて、前記マッチング処理手段は、前記参加ユーザと
前記関連ユーザとのマッチメイキングを行なってよい。
【００２４】
　この構成により、特定されたマッチング範囲に複数のグループが結成されていたとして
も、参加ユーザは、自分に関連する関連ユーザとマッチメイクされて、関連ユーザと一緒
に所定の情報処理を行うことができる。
【００２５】
　本発明のマッチングシステムは、前記情報処理装置における操作に基づいて、前記マッ
チング範囲を作成するマッチング範囲作成手段をさらに備えていてよい。
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【００２６】
　この構成により、自身の所望するユーザ同士で所定の情報処理を行うことができる。な
お、ユーザが自らマッチング範囲を作成できるようにすると、多くのユーザがマッチング
範囲を作成することで、マッチング範囲の数が膨大になることもある。この場合にも、本
発明のマッチングシステムによれば、参加ユーザに関連する関連ユーザに関連付けられた
マッチング範囲でマッチメイキングを行うことが可能となり、参加ユーザに対して、膨大
な数のマッチング範囲の中からのマッチング範囲の選択を支援できる。
【００２７】
　本発明のマッチングシステムにおいて、前記マッチング処理手段は、前記マッチング範
囲特定手段にて特定されたマッチング範囲内でマッチメイキングされているユーザを提示
することなく、当該特定されたマッチング範囲にてマッチメイキングを行ってよい。
【００２８】
　この構成により、参加ユーザに対しては、自らがマッチメイクされるマッチング範囲に
どのユーザがいるのかを知ることができない。これにより、あるマッチング範囲でマッチ
メイクされる参加ユーザは、そのマッチング範囲内の他のユーザとの間の仲間意識や、そ
のマッチング範囲に所属しているという意識を持つことがない。このように、マッチング
範囲内でグループを結成して所定の情報処理を行っているユーザによってマッチング範囲
内の他のユーザとの仲間意識やマッチング範囲に対する所属意識が形成されないことで、
新たにマッチング範囲でマッチメイクされようとする参加ユーザが、当該マッチング範囲
を選択しやすくなるという心理的効果が期待できる。すなわち、既存のユーザによる仲間
意識や所属意識は、新規のユーザに対しては、新たにそのマッチング範囲に参加すること
に対して心理的な障壁になるおそれがあるが、本発明では、参加ユーザに対しては、自ら
がマッチメイクされるマッチング範囲にどのユーザがいるのかを知ることができないので
、そのような心理的な障壁を軽減できる。
【００２９】
　本発明のマッチングシステムにおいて、前記サーバは、ゲームサーバであり、前記情報
処理装置はゲーム装置であってよく、前記マッチングシステムは、ゲームサーバと、ネッ
トワークを介してゲームサーバに接続される複数のゲーム装置とからなり、複数のマッチ
ング範囲のうちのいずれかで、複数のゲーム装置の間での情報通信を行いながらゲームを
行なおうとする参加プレイヤのマッチメイキングを行なうゲームシステムであってよい。
【００３０】
　この構成により、この構成により、ゲームの参加プレイヤに対して、関連プレイヤに関
連付けられたマッチング範囲としてふさわしいマッチング範囲を提示することができる。
【００３１】
　本発明のマッチングサーバにおいて、前記マッチング範囲は、そこに参加する参加ユー
ザについての特定の条件が明示されるマッチングルームであってよい。
【００３２】
　この構成により、どのような条件のマッチング範囲でマッチメイキングが行なわれるか
を参加ユーザに提示する事ができる。
【００３３】
　本発明の別の態様は、上記のマッチングシステムに用いられる情報処理装置であって、
この情報処理装置は、前記関連ユーザの情報を記憶した関連ユーザ記憶手段と、前記関連
ユーザ提示手段とを備え、前記関連ユーザ提示手段は、前記関連ユーザ記憶手段に記憶さ
れた情報に基づいて関連ユーザを提示する。
【００３４】
　この構成により、情報処理装置にその情報処理装置の所持者であるユーザに関連する関
連ユーザが記憶されて、提示される。なお、情報処理装置は、関連ユーザのステータス、
関連ユーザに関連付けられたマッチング範囲の情報等をサーバより受信して提示してもよ
い。
【００３５】
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　本発明のさらに別の態様は、上記のマッチングシステムに用いられるサーバであって、
このサーバは、前記関連ユーザに関連付けられたマッチング範囲を取得して、取得したマ
ッチング範囲の情報を前記情報処理装置に提供するマッチング範囲取得手段と、前記マッ
チング範囲特定手段と、前記マッチング処理手段とを備え、前記マッチング範囲特定手段
は、前記情報処理装置から、前記マッチング範囲取得手段が前記情報処理装置に提供した
マッチング範囲の指定を受け付けて、指定を受け付けたマッチング範囲を、前記マッチン
グ処理手段にてマッチメイキングを行なうマッチング範囲として特定する。
【００３６】
　この構成により、サーバは、関連ユーザの指定を受けて、その指定された関連ユーザに
関連付けられたマッチング範囲にてマッチング処理を行う。
【００３７】
　本発明の別の態様のサーバは、上記のマッチングシステムに用いられるサーバであって
、前記マッチング範囲特定手段と、前記マッチング処理手段とを備え、前記マッチング範
囲特定手段は、前記情報処理装置から前記関連ユーザの指定を受け付けて、指定を受け付
けた関連ユーザに関連付けられたマッチング範囲を、前記マッチング処理手段にてマッチ
メイキングを行なうマッチング範囲として特定する。
【００３８】
　この構成により、サーバは、マッチング範囲の指定を受けて、その指定されたマッチン
グ範囲にてマッチング処理を行う。
【００３９】
　本発明のさらに別の態様は、複数のマッチング範囲のうちのいずれかで、複数の情報処
理装置の間での情報通信を行おうとする参加ユーザのマッチメイキングを行なうマッチン
グ方法であって、このマッチング方法は、前記参加ユーザに対して、当該参加ユーザに関
連する関連ユーザを提示する関連ユーザ提示ステップと、前記関連ユーザ提示ステップに
て提示された前記関連ユーザに関連付けられたマッチング範囲を特定するマッチング範囲
特定ステップと、前記マッチング範囲特定ステップにて特定されたマッチング範囲にて、
前記参加ユーザのマッチメイキングを行なうマッチング処理ステップを含む。
【００４０】
　この方法によっても、参加ユーザに関連する関連ユーザに関連付けられたマッチング範
囲でマッチメイキングを行うことが可能となり、参加ユーザに対して、多数のマッチング
範囲の中からのマッチング範囲の選択を支援できる。
【００４１】
　本発明のさらに別の態様は、複数のマッチング範囲のうちのいずれかで、複数の情報処
理装置の間での情報通信を行おうとする参加ユーザのマッチメイキングを行なう情報処理
装置のコンピュータにおいて実行されるマッチングプログラムであって、このマッチング
プログラムは、前記参加ユーザから当該参加ユーザに関連する関連ユーザの指定を受け付
ける関連ユーザ指定受付手段と、前記関連ユーザ指定受付手段にて指定を受け付けた前記
関連ユーザに関連付けられたマッチング範囲を取得して、前記参加ユーザに提供するマッ
チング範囲取得手段と、前記マッチング範囲取得手段にて提供したマッチング範囲の指定
を受け付けて、指定を受け付けたマッチング範囲を特定するマッチング範囲特定手段と、
前記マッチング範囲特定手段にて特定されたマッチング範囲にて、前記参加ユーザのマッ
チメイキングを行なうマッチング処理手段として前記コンピュータを機能させる構成を有
している。
【００４２】
　この構成により、マッチング範囲の指定を受けて、その指定されたマッチング範囲でマ
ッチメイキングを行うことが可能となり、参加ユーザに対して、多数のマッチング範囲の
中からのマッチング範囲の選択を支援できる。
【００４３】
　本発明のさらに別の態様は、複数のマッチング範囲のうちのいずれかで、複数の情報処
理装置の間での情報通信を行おうとする参加ユーザのマッチメイキングを行なう情報処理
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装置のコンピュータにおいて実行されるマッチングプログラムであって、このマッチング
プログラムは、前記参加ユーザから当該参加ユーザに関連する関連ユーザの指定を受け付
ける関連ユーザ指定受付手段と、前記関連ユーザ指定受付手段にて指定を受け付けた前記
関連ユーザに関連付けられたマッチング範囲を特定するマッチング範囲特定手段と、前記
マッチング範囲特定手段にて特定されたマッチング範囲にて、前記参加ユーザのマッチメ
イキングを行なうマッチング処理手段として前記コンピュータを機能させる構成を有して
いる。
【００４４】
　この構成により、参加ユーザに関連する関連ユーザの指定を受けて、その指定された関
連ユーザに関連付けられたマッチング範囲でマッチメイキングを行うことが可能となり、
参加ユーザに対して、多数のマッチング範囲の中からのマッチング範囲の選択を支援でき
る。
【発明の効果】
【００４５】
　本発明によれば、参加ユーザに関連する関連ユーザに関連付けられたマッチング範囲で
マッチメイキングを行うことが可能となり、参加ユーザに対して、多数のマッチング範囲
の中からのマッチング範囲の選択を支援できる。
【図面の簡単な説明】
【００４６】
【図１】本発明の実施の形態のゲームシステムの全体構成を示す図
【図２】本発明の実施の形態のゲーム装置の構成を示すブロック図
【図３】本発明の実施の形態のマッチング装置として機能するゲームサーバの構成を示す
ブロック図
【図４】本発明の実施の形態のマッチングルーム作成装置として機能するゲームサーバの
構成を示すブロック図
【図５】本発明の実施の形態のマッチング方法のフロー図
【図６】本発明の実施の形態のマッチングトップ画面の例を示す図
【図７】本発明の実施の形態のマッチングルーム探索トップ画面の例を示す図
【図８】本発明の実施の形態の関連プレイヤ提示画面の例を示す図
【図９】本発明の実施の形態のマッチングルーム提示画面の例を示す図
【発明を実施するための形態】
【００４７】
　以下、本発明を実施するための形態について、図面を参照しながら説明する。本発明の
マッチングシステムは、サーバと、ネットワークを介してサーバに接続される複数の情報
処理装置とからなり、複数のマッチング範囲のうちのいずれかで、複数の情報処理装置の
間での情報通信を行いながら所定の情報処理を行なおうとする参加ユーザのマッチメイキ
ングを行なうシステムであるが、以下では、本発明のマッチングシステムの実施の形態と
して、ゲームサーバと、ネットワークを介してゲームサーバに接続される複数のゲーム装
置とからなり、複数のマッチングルームのうちのいずれかで、複数のゲーム装置の間での
情報通信を行いながらゲームを行なおうとする参加プレイヤのマッチメイキングを行なう
ゲームシステムを説明する。
【００４８】
　図１は、本発明の実施の形態のゲームシステムの全体構成を示す図である。ゲームシス
テム１００は、複数のゲーム装置３００とゲームサーバ５００とがネットワークＮＷを介
して互いに通信可能に接続されて構成される。なお、図１では、４つのゲーム装置３００
がネットワークに接続されているが、ゲーム装置３００は４つに限らない。
【００４９】
　ゲーム装置３００は、入力部としての操作ボタンと表示部としての液晶パネルとが一体
となった携帯型のゲーム装置である。ゲーム装置３００は、例えばＷｉ－Ｆｉ等の無線通
信によってアクセスポイントと接続され、アクセスポイントを介してネットワークＮＷに
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接続されてよい。本実施の形態では、ゲーム装置３００は、携帯型のゲーム装置であるが
、ゲーム装置３００は、テレビに接続される据置型のゲーム装置であってもよい。
【００５０】
　ゲームシステム１００では、複数のゲーム装置３００において、同時に１つのゲームを
実行することができる。このとき、ゲームプログラムは、各ゲーム装置３００にて実行さ
れる。各ゲーム装置３００は、ネットワークＮＷを介して、自己の操作情報をゲームサー
バ５００に送信する。ゲームサーバ５００は、各参加プレイヤの操作情報を他の参加プレ
イヤに配信する。各ゲーム装置３００では、他の参加プレイヤの操作情報を受信して、こ
れをゲームプログラムに渡す。これによって、各ゲーム装置３００では、当該ゲーム装置
３００のユーザの操作情報だけでなく、他の参加プレイヤの操作情報にも基づいてゲーム
が展開される。このようにして、複数のプレイヤが参加したゲームが、各ゲーム装置３０
０において実行される。
【００５１】
　複数のプレイヤが参加するゲームとしては、例えば、複数の参加プレイヤが互いに対戦
する対戦型ゲーム（例えば、カーレースゲーム、クイズゲーム）、複数の参加プレイヤが
協力し合ってゲームを展開する協力型ゲーム（例えば、ロールプレイングゲーム）、複数
の参加プレイヤがチームを結成して、チーム同士で対戦するチーム対戦型ゲーム（例えば
、チームスポーツゲーム）などがある。
【００５２】
　なお、複数のゲーム装置３００において、同時に１つのゲームを実行するために、ゲー
ムサーバ５００は、後述する複数の参加プレイヤのマッチメイキングのみを行ってよい。
マッチメイクによってグループが構成されてゲームが開始された後には、各ゲーム装置３
００の操作情報がゲームサーバ５００を介さずに、各ゲーム装置３００間で直接送受信さ
れ、又は、各ゲーム装置３００の操作情報がマッチメイキングを行なったゲームサーバ５
００とは別のサーバを介して、各ゲーム装置３００間で送受信されて、ゲームを進行させ
てもよい。
【００５３】
　ゲームサーバ５００は、上記のような複数のプレイヤが参加したゲームを実行するにあ
たって、１つのゲームを一緒に行なうための複数のプレイヤによるグループを結成する。
このグループは、例えば、対戦型ゲームにおける参戦者のグループであり、協力型ゲーム
の参加者のグループであり、チーム対戦型ゲームのチームのメンバーのグループである。
このために、ゲームサーバ５００は、複数のプレイヤのマッチメイキングを行なうマッチ
ング装置としての機能を有する。マッチメイクされたプレイヤ同士は、同一のグループに
所属して、ゲームを実行することになる。
【００５４】
　本発明の実施の形態のゲームサーバ５００は、特に、所定のマッチング範囲内でプレイ
ヤのマッチメイキングを行なう。本実施の形態では、このマッチング範囲がマッチングル
ームとして、ユーザに提示される。ゲームサーバ５００には、複数のマッチングルームが
用意されている。ユーザは、所望のマッチングルームでグループを結成することができる
。マッチングルームは、例えば、ある学校のあるクラスのマッチングルーム、ある地域の
マッチングルーム、ある芸能人のファンのマッチングルームといったように、特定の条件
を設けたマッチング範囲であり、特定の条件についての情報（例えば、名称、説明文等の
情報）がユーザに明示されるマッチング範囲である。例えば、ある学校のあるクラスのマ
ッチングルームが用意されている場合には、そこでグループを結成することで、グループ
のメンバーが、いずれもその学校のそのクラスメイトであること、即ち、クラスメイト同
士でグループを結成することが期待できる。
【００５５】
　以下、多数のマッチングルームの中からのユーザによるマッチングルームの選択を支援
するためのゲームシステム１００の構成を説明する。図３は、本発明の実施の形態のゲー
ム装置の構成を示すブロック図である。図３を参照して、ゲーム装置３００の構成を説明



(11) JP 6046889 B2 2016.12.21

10

20

30

40

50

する。このゲーム装置３００の所持者であるユーザを以下、「装置ユーザ」といい、ネッ
トワークを介して他のプレイヤと一緒にゲームを行うときの装置ユーザを「参加プレイヤ
」ともいう。
【００５６】
　ゲーム装置３００は、送受信部３１、関連プレイヤ記憶部３２、制御部３３、表示部３
４、及び入力部３５を備えている。送受信部３１は、無線で各種の情報を送受信する。据
置型のゲーム装置の場合には、表示部３４は、テレビ等の外部のモニタに表示信号を出力
するインターフェースに置き換えることができる。なお、送受信部３１は、ケーブルのコ
ネクタを備えて、ケーブルを介して（有線で）情報を送受信してもよい。
【００５７】
　関連プレイヤ記憶部３２には、関連プレイヤとして、装置ユーザが特定して登録したプ
レイヤ、装置ユーザと近距離無線通信が成立したプレイヤ、装置ユーザと過去にマッチメ
イクされたプレイヤ、装置ユーザの属性に基づいて選択されたプレイヤ、装置ユーザが作
成したマッチングルームでマッチメイクされたプレイヤの情報が記憶されている。
【００５８】
　制御部３３は、演算処理装置が所定のプログラムを実行することで構成される。プログ
ラムは、可搬型メモリから読み出したものであってもよいし、ゲーム装置３００自体が記
憶しているものであってもよい。制御部３３は、プログラムを実行することにより、必要
に応じて関連プレイヤ提示部３３１、関連プレイヤ指定受付部３３２、マッチングルーム
提示部３３３、マッチングルーム指定受付部３３４、及びゲーム処理部３３５を構成する
。
【００５９】
　表示部３４は、例えば液晶パネルであり、各種の静止画又は動画を表示する。入力部３
５は、十字ボタン、複数の円形ボタンである。入力部３５は、表示部３４とともに用いら
れるタッチパネルであってもよい。
【００６０】
　関連プレイヤ提示部３３１は、装置ユーザにおけるマッチングルームの選択を支援する
ために、表示部３４を用いて装置ユーザの関連プレイヤを装置ユーザに提示する。関連プ
レイヤ提示部３３１は、関連プレイヤ記憶部３２に記憶している関連プレイヤを読み出し
て、表示部３４に出力する。
【００６１】
　関連プレイヤ指定受付部３３２は、関連プレイヤ提示部３３１によって提示された関連
プレイヤのうちのいずれかの指定を受け付ける。参加プレイヤは、関連プレイヤ提示部３
３１によって表示部３４に関連プレイヤが提示されると、その中から一の関連プレイヤを
指定する。具体的には、表示部３４に表示された関連プレイヤのうち、指定する関連プレ
イヤにカーソルを合わせて決定ボタンを押してもよいし、タッチパネル上で直接一の関連
プレイヤを指定してもよい。
【００６２】
　関連プレイヤ指定受付部３３２が関連プレイヤの指定を受けると、送受信部３１はその
情報をゲームサーバ５００に送り、当該関連プレイヤに関連付けられたマッチングルーム
の情報を要求する。送受信部３１は、関連プレイヤ指定受付部３３２にて指定を受け付け
た関連プレイヤに関連付けられたマッチングルームの情報をゲームサーバ５００から受信
する。各プレイヤ（ユーザ）にどのようなマッチングルームが関連付けられるかについて
は、後述する。
【００６３】
　マッチングルーム提示部３３３は、表示部３４を用いて、送受信部３１にて受信したマ
ッチングルームの情報を装置ユーザに提示する。マッチングルーム指定受付部３３４は、
マッチングルーム提示部３３３によって提示されたマッチングルームの指定を受け付ける
。参加プレイヤは、マッチングルーム提示部３３３によって表示部３４に関連プレイヤに
関連付けられたマッチングルームが提示されると、そのマッチングルームでマッチメイキ
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ングをするか否かの意思を入力する。マッチングルーム指定受付部３３４は、提示された
マッチングルームでのマッチメイキングをするという参加プレイヤの意思の入力をマッチ
ングルームの指定として受け付ける。
【００６４】
　マッチングルーム指定受付部３３４がマッチングルームの指定を受けると、送受信部３
１はその情報を参加プレイヤの情報とともにゲームサーバ５００に送り、マッチング処理
を要求する。
【００６５】
　ゲーム処理部３３５は、ゲームのプログラムに従い、入力部３５に対するプレイヤ（ユ
ーザ）の操作を操作情報として入力して、ゲームを実行し、表示部３４を用いてゲームの
内容を表示する。上述のように、装置ユーザがネットワークＮＷを介して他のプレイヤと
一緒にゲームを実行する場合には、送受信部３１が他のプレイヤの操作情報を受信し、ゲ
ーム処理部３３５は、入力部３５からの装置ユーザの操作情報だけでなく送受信部３１に
て受信した他のプレイヤの操作情報にも基づいてゲームを展開する。
【００６６】
　図３は、本発明の実施の形態のマッチング装置として機能するゲームサーバの構成を示
すブロック図である。マッチング装置として機能するゲームサーバ（以下、単に「マッチ
ング装置」という。）５０１は、送受信部５１、マッチングルーム取得部５２、ユーザ情
報データベース５３、マッチングルーム特定部５４、マッチング処理部５５、ゲーム進行
部５６を備えている。マッチングルーム取得部５２、マッチングルーム特定部５４、マッ
チング処理部５５、及びゲーム進行部５６は、ゲームサーバ５００が所定のプログラムを
実行することにより実現される。このプログラムは、本発明のプレイヤマッチングプログ
ラムの一例である。
【００６７】
　送受信部５１は、ネットワークＮＷを介してゲーム装置３００と通信を行なう。ユーザ
情報データベース５３には、各ユーザに対して１つのマッチングルームが関連付けられて
いる。各ユーザに関連付けられるマッチングルームは、当該ユーザが直近にマッチメイク
されたマッチングルームである。
【００６８】
　マッチングルーム取得部５２は、参加プレイヤのゲーム装置３００から送受信部５１を
介して関連プレイヤの指定を受けると、ユーザ情報データベース５３を参照して、指定さ
れた関連プレイヤに関連付けられたマッチングルームを取得する。マッチングルーム取得
部５２は、送受信部５１を介して、取得したマッチングルームの情報を参加プレイヤのゲ
ーム装置３００に送信することで、取得したマッチングルームの情報を参加プレイヤのゲ
ーム装置３００に提供する。
【００６９】
　マッチングルーム特定部５４は、参加プレイヤのゲーム装置３００から送受信部５１を
介して参加プレイヤの情報及びマッチングルームの指定を受けると、指定されたマッチン
グルームを、マッチング処理部５５にてマッチング処理を行うマッチングルームとして特
定して、参加プレイヤの情報と特定したマッチングルームの情報をマッチング処理部５５
に渡す。
【００７０】
　マッチング処理部５５は、マッチングルーム特定部５４にて特定されたマッチングルー
ム内にて参加プレイヤのマッチメイキングを行なう。マッチング処理部５５は、既存の技
術を採用してマッチング処理を行なう。マッチング処理部５５は、マッチメイクをした結
果をマッチメイクの履歴としてユーザ情報データベース５３に保存する。このマッチメイ
クの履歴によって、ユーザ情報データベース５３が、各ユーザが直近にマッチメイクされ
たマッチングルーム等の情報を保持することになる。
【００７１】
　マッチング処理部５５にてマッチング処理が完了してグループが結成されると、ゲーム
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進行部５６は、送受信部５１を介して、グループ内で、各プレイヤの操作情報を他のプレ
イヤに配信して、複数のプレイヤによる１つのゲームの進行を実現する。なお、上述のよ
うに、複数のゲーム装置３００において同時に１つのゲームを実行するために、各ゲーム
装置３００の操作情報がゲームサーバ５００を介さずに、各ゲーム装置３００間で直接送
受信されてもよい。
【００７２】
　図４は、本発明の実施の形態のマッチングルーム作成装置として機能するゲームサーバ
の構成を示すブロック図である。マッチングルーム作成装置として機能するゲームサーバ
５０２（以下、単に「マッチングルーム作成装置５０２」という。）は、送受信部５１、
マッチングルーム作成部５７、マッチングデータベース５８を備えている。
【００７３】
　送受信部５１は、マッチング装置５０１の送受信部として説明したものであるが、ゲー
ムサーバ１００がマッチングルーム作成装置５０２として機能するときは、特に、マッチ
ングルームを作成するための各種の情報をゲーム装置３００から受信する。マッチングル
ーム作成部５７は、送受信部５１がゲーム装置３００から受信した情報に基づいて、マッ
チングルームを作成する。マッチングルーム作成部５７は、マッチングルームを作成した
ときに、マッチングルームに対して固有の識別番号を付与する。マッチングルーム作成部
５７にて作成されたマッチングルームは、マッチングルームデータベース５８に保存され
る。
【００７４】
　本実施の形態では、マッチングルームは、当該マッチングルームの名称、当該マッチン
グルームで適用されるゲーム方式、及び当該マッチングルームの紹介コメントを特定する
ことにより作成される。これらの情報は、マッチングルームを作成しようとする装置ユー
ザのゲーム装置３００から送信されてくる。マッチングルームデータベース５８には、マ
ッチングルームごとに、上記の識別番号、名称、ゲーム方式、紹介コメントが記憶される
。
【００７５】
　次に、以上のように構成されたゲームシステム１００において実行されるプレイヤマッ
チング方法を説明する。図５は、本発明の実施の形態のマッチング方法のフロー図である
。図６～９は、マッチング方法が実行される際のゲーム装置３００の表示部３４の表示例
を示す図である。以下、図６～９のゲーム装置３００の表示部３４の表示例を参照しなが
ら、図５のフロー図に従ってマッチング方法を説明する。
【００７６】
　まず、ゲーム装置３００にて装置ユーザが所定の操作を行うことにより、図６に示すマ
ッチングトップ画面が表示される。装置ユーザが「マッチングルームを探す」を選択する
と、次に、図７に示すマッチングルーム探索トップ画面に移行する。なお、図６のマッチ
ングトップ画面において、装置ユーザが「マッチングルームを作成する」を選択すると、
ゲームサーバ１００がマッチングルーム作成装置５０２として機能して、マッチングルー
ムの作成処理が開始される。
【００７７】
　図７のマッチングルーム探索トップ画面において、装置ユーザが「関連プレイヤから探
す」を選択すると、図５のフロー図に示す本実施の形態のマッチング方法が開始される。
なお、その他の「ランダムに探す」、「お気に入り」、「お勧め」、「番号で探す」を選
んでも、装置ユーザによるマッチングルームの選択を支援できるが、説明は省略する。
【００７８】
　まず、ゲーム装置３００の関連プレイヤ提示部３３１が、関連プレイヤ記憶部３２に記
憶されている関連プレイヤを読み出して、表示部３４に出力することで、参加プレイヤと
しての当該ゲーム装置３００の装置ユーザに対して、その者の関連プレイヤを提示する（
ステップＳ５０１）。図８は、表示部３４における関連プレイヤ提示画面の例を示す図で
ある。
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【００７９】
　参加プレイヤは、入力部３５を操作して、いずれかの関連プレイヤを指定すると、関連
プレイヤ指定受付部３３２は、この指定を受け付けて（ステップＳ５０２）、送受信部３
１がその指定をマッチング装置５０１に送信する。マッチング装置５０１では、送受信部
５１を介してマッチングルーム取得部５２が関連プレイヤの指定を受け付ける。マッチン
グルーム取得部５２は、ユーザ情報データベース５３を参照して、指定された関連プレイ
ヤに関連付けられたマッチングルームを取得する（ステップＳ５０３）。
【００８０】
　マッチングルーム取得部５２は、送受信部５１を介して、取得したマッチングルームの
情報を参加プレイヤのゲーム装置３００に送信する。ユーザ装置３００は、送受信部３１
にてこれを受信し、マッチングルーム提示部３３３が、表示部３４を用いて、送受信部３
１にて受信したマッチングルームの情報を参加プレイヤに提示する（ステップＳ５０４）
。図９は、表示部３４におけるマッチングルーム提示画面の例を示す図である。この例で
は、「ＫＹＯＴＯ」という名称のマッチングルームが提示されている。
【００８１】
　参加プレイヤは、マッチングルーム提示部３３３によって表示部３４にマッチングルー
ムが提示されると、そのマッチングルームでマッチメイキングをするか否かの意思を入力
する（ステップＳ５０５）。参加プレイヤが、図９のマッチングルーム提示画面において
「ＯＫ」を選択すると、入力部３５を介して、提示されたマッチングルームでのマッチメ
イキングをするという参加プレイヤの意思が入力され、マッチングルーム指定受付部３３
４は、これをマッチングルームの指定として受け付ける（ステップＳ５０５にてＹＥＳ）
。
【００８２】
　なお、参加プレイヤが、図９のマッチングルーム提示画面において「キャンセル」を選
択して、マッチングルーム指定受付部３３４が、提示されたマッチングルームでのマッチ
メイキングをしないという参加プレイヤの意思の入力を受けると（ステップＳ５０５にて
ＮＯ）、参加プレイヤに再度関連プレイヤを選択させるべく、ステップＳ５０１に戻る。
【００８３】
　マッチングルーム指定受付部３３４は、提示されたマッチングルームでのマッチメイキ
ングをするという参加プレイヤの意思の入力を受けると（ステップＳ５０５にてＹＥＳ）
、送受信部３１を介して、参加プレイヤの情報及びマッチングルームの指定をマッチング
装置５０１に送り、マッチング装置５０１に対してマッチング処理を要求する。
【００８４】
　マッチングルーム特定部５４は、送受信部５１を介して参加プレイヤの情報及びマッチ
ングルームの指定を受けると、指定されたマッチングルームを、マッチング処理部５５に
てマッチング処理を行うマッチングルームとして特定して、参加プレイヤの情報と特定し
たマッチングルームの情報をマッチング処理部５５に渡す（ステップＳ５０６）。そして
、マッチング処理部５５は、マッチングルーム特定部５４にて特定されたマッチングルー
ム内にて参加プレイヤのマッチメイキングを行なう（ステップＳ５０７）。なお、マッチ
ング処理部５５は、マッチングルーム内にプレイヤを追加可能なグループがあれば、参加
プレイヤをそのグループへ参加するよう処理し、マッチングルーム内に新たに参加プレイ
ヤを追加できる余地があるグループがなければ、他の参加プレイヤと新たなグループを作
成するよう処理する。
【００８５】
　マッチング処理部５５にてマッチング処理が完了してグループが結成されると、ゲーム
進行部５６は、グループ内のプレイヤによるゲームの進行を開始する（ステップＳ５０８
）。ゲーム進行部５６は、ゲームが終了すると、グループ内の各プレイヤに対して、ゲー
ムを続行するか、グループから抜ける（ゲームをやめる）かを問い合わせる（ステップＳ
５０９）。プレイヤがゲームを進行することを選択した場合には（ステップＳ５０９にて
ＹＥＳ）、ステップＳ５０８に戻ってゲームを進行し、プレイヤがグループから抜けるこ
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とを選択した場合には（ステップＳ５０９にてＮＯ）、処理を終了する。グループのうち
の一部のプレイヤが抜ける場合には、新たな参加プレイヤがマッチング処理によってグル
ープに参加して、新たなグループが結成される。
【００８６】
　以上のように、本実施の形態のゲームシステム１００によれば、ゲーム装置３００にて
、参加プレイヤに対して、当該参加プレイヤに関連する関連プレイヤ（参加プレイヤが特
定して登録したプレイヤ、参加プレイヤと近距離無線通信が成立したプレイヤ、参加プレ
イヤと過去にマッチングされたプレイヤ、参加プレイヤの属性に基づいて選択されたプレ
イヤ、参加プレイヤが作成したマッチングルームでマッチングされたプレイヤ等）を提示
して、参加プレイヤが所望の関連プレイヤを選択すると、その関連プレイヤが直近にマッ
チメイクされたマッチングルームが提示されるので、参加プレイヤは、自分に関連するプ
レイヤが直近に参加したマッチングルームでグループを結成してゲームを行なうことがで
きる。従って、多数のマッチングルームが存在する場合にも、その中からの参加プレイヤ
によるマッチングルームの選択を好適に支援できる。
【００８７】
　なお、上記の実施の形態では、ユーザ情報データベース５３には、各ユーザ（プレイヤ
）に対して、その者が直近にマッチングされたマッチングルームが関連付けられていたが
、各ユーザに関連付けられるマッチングルームはこれに限らない。ユーザ情報データベー
ス５３において、各ユーザに対して、当該ユーザが最も頻繁にマッチングされるマッチン
グルーム、当該ユーザが現在マッチングされているマッチングルーム、当該ユーザが作成
したマッチングルームが関連付けられていてもよい。
【００８８】
　また、上記の実施の形態及び上記の変形例では、ユーザ情報データベース５３において
、各ユーザには１つのマッチングルームのみが関連付けられており、マッチングルーム取
得部５２は、参加プレイヤのゲーム装置３００から関連プレイヤの指定を受けると、その
参加プレイヤのゲーム装置３００に対して、当該関連プレイヤに関連付けられた１つのマ
ッチングルームを取得してその情報を参加プレイヤのゲーム装置３００に提供し、マッチ
ングルーム提示部３３３が、そのマッチングルームでのマッチメイキングを行なうか否か
を問い合わせていたが、マッチングルームの提示方法はこれに限らない。
【００８９】
　ユーザ情報データベース５３において、各ユーザに複数のマッチングルームが関連付け
られており、マッチングルーム取得部５２が参加プレイヤのゲーム装置３００に対して、
当該参加プレイヤの関連プレイヤに関連付けられた複数のマッチングルームを提示しても
よい。この場合に、各ユーザに関連付けられるマッチングルームには、当該ユーザが直近
にマッチメイクされたマッチングルームのほかに、当該ユーザのマッチメイキングの履歴
に基づいて当該ユーザが最も頻繁にマッチメイクされているマッチングルーム、当該ユー
ザが現在マッチメイクされているマッチングルーム、当該ユーザが作成したマッチングル
ーム等が含まれてよい。
【００９０】
　また、上記の実施の形態では、マッチング装置５０１が、各ユーザが直近にマッチメイ
クされたマッチングルーム等の情報を保存するユーザ情報データベース５３を備えており
、マッチングルーム取得部５２が、ユーザ情報データベース５３を参照して、指定された
関連プレイヤに関連付けられたマッチングルームを取得していたが、各ユーザに関連付け
られたマッチングルームの情報が当該ユーザのゲーム装置３００に保存されてもよい。即
ち、自らに関連付けられたマッチングルームの情報が、自らのゲーム装置３００に保存さ
れてよい。
【００９１】
　この場合には、マッチングルーム取得部５２が、参加プレイヤのゲーム装置３００から
指定を受けた関連プレイヤのゲーム装置３００から当該関連プレイヤに関連付けられたマ
ッチングルームの情報を取得する。
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【００９２】
　さらに、上述のように、参加プレイヤが特定して登録したユーザ、参加プレイヤと近距
離無線通信が成立したユーザ、参加プレイヤと過去にマッチメイクされたユーザ、参加プ
レイヤの属性に基づいて選択されたユーザ、参加プレイヤが作成したマッチングルームで
マッチメイクされたユーザが、関連プレイヤとなりうるが、参加プレイヤのゲーム装置３
００において、他のユーザを関連プレイヤとして特定して登録したとき、他のユーザと近
距離無線通信が成立したとき、マッチメイクされたとき、当該参加プレイヤの属性に基づ
いて他のユーザが関連プレイヤとして選択されたとき、当該参加プレイヤが作成したマッ
チングルームで他のユーザがマッチメイクされたときに、関連プレイヤとなったユーザに
関連付けられたマッチングルームの情報が、当該関連プレイヤに紐付けられて、参加プレ
イヤのゲーム装置３００に保存されてもよい。
【００９３】
　この場合には、ゲーム装置３００は、上記の実施の形態のように、関連プレイヤに関連
付けられたマッチングルームの情報を取得するためにマッチング装置５０１に問い合わせ
をする必要はなくなり、ゲーム装置３００のマッチングルーム提示部３３３は、当該ゲー
ム装置３００内に保存された関連プレイヤに紐付けられたマッチングルームを提示するこ
とができる。
【００９４】
　また、上記の実施の形態及び変形例では、参加プレイヤが関連プレイヤを指定した後に
、その関連プレイヤに関連付けられた１つ又は複数のマッチングルームを提示して、参加
プレイヤにマッチメイキングを行なうマッチングルームの指定をさせたが、マッチングル
ームの提示及び指定を省略してもよい。
【００９５】
　この場合には、参加プレイヤが関連プレイヤを指定すると、ゲーム装置３００からゲー
ムサーバ５００に対して、参加プレイヤの情報と指定された関連プレイヤの情報が送信さ
れる。ゲームサーバ５００のマッチングルーム取得部５２は、関連プレイヤの指定を受け
ると、ユーザ情報データベース５３を参照して、その関連プレイヤに関連付けられたマッ
チングルームを取得し、そのマッチングルームの情報を参加プレイヤの情報とともに、マ
ッチングルーム特定部５４に提供する。マッチングルーム特定部５４は、マッチングルー
ム取得部５２から提供されたマッチングルームを、マッチング処理部５５でマッチメイキ
ングを行うマッチングルームとして特定する。
【００９６】
　なお、一般的には、１つのマッチングルーム内には複数のグループが形成されて、各グ
ループにてゲームが進行しており、参加プレイヤのマッチメイキングは、このマッチング
ルーム内の他の任意の参加プレイヤとの間で行われるが、上記の変形例において、参加プ
レイヤによって、関連プレイヤが現在マッチメイクされているマッチングルームが指定さ
れた場合には、この参加プレイヤを特に当該関連プレイヤとマッチメイキングをするよう
にすることが望ましい。このようにすることで、関連プレイヤが、あるマッチングルーム
でグループを結成してゲームをしており、かつそのグループに新たな参加プレイヤを追加
する余地がある状態、又は参加プレイヤとしてあるマッチングルームでマッチメイクされ
ようとしている状態である限り、参加プレイヤは当該関連プレイヤと同一のグループでゲ
ームを行なうことができる。
【００９７】
　また、上記の実施の形態において、関連プレイヤを提示する際に、その関連プレイヤが
オンライン状態にあってマッチング可能であるか否かの情報を表示するようにしてよい。
また、関連プレイヤ記憶部３２に記憶された関連プレイヤのうち、オンライン状態にあっ
てマッチング可能な関連プレイヤのみを提示してもよい。これらの場合には、マッチング
装置５０１のユーザ情報データベース５３には、各ユーザがオンライン状態にあってマッ
チング可能であるか否かのステータスの情報を持たせて、ゲーム装置３００にて関連プレ
イヤを提示する際に、ゲーム装置３００からマッチング装置５０１のユーザ情報データベ
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【００９８】
　また、上記の実施の形態では、複数の情報処理装置の間で情報通信をしながら行なう所
定の情報処理として、複数のゲーム装置の間で操作情報を送受信しながら、同時に１つの
ゲームを実行するゲーム装置を例に挙げて本発明の説明をしたが、本発明の情報処理装置
及び複数の情報処理装置が情報通信をしながら行なう情報処理は、これに限られない。例
えば、上記のようにして行なわれる情報処理は、複数の情報処理装置が互いにテキストデ
ータを送受信し合うもの（チャット）等であってもよい。
【００９９】
　また、上記の実施の形態では、マッチング範囲として、名称等によって特定の条件が明
示されるマッチングルームがユーザに提示される例を示したが、マッチング範囲はこれに
限らない。例えば、マッチング範囲は、上記のゲームシステムの例において、ゲーム方式
、参加プレイヤの属性（性別、年齢、国籍等）、参加プレイヤのレベル等の条件の組み合
わせによって特定され、そのように特定された範囲がユーザに明示されないものであって
もよい。
【産業上の利用可能性】
【０１００】
　以上のように、本発明に係るマッチングシステムは、多数のマッチング範囲の中からの
ユーザによるマッチング範囲の選択を支援することができ、ネットワークを介して複数の
情報処理装置の間での情報通信を行いながら所定の情報処理を行なおうとする参加ユーザ
のマッチメイキングを行なうマッチングシステム等として有用である。
【符号の説明】
【０１０１】
　３１　送受信部
　３２　関連プレイヤ記憶部
　３３　制御部
　３４　表示部
　３５　入力部
　５１　送受信部
　５２　マッチングルーム取得部
　５３　ユーザ情報データベース
　５４　マッチングルーム特定部
　５５　マッチング処理部
　５６　ゲーム進行部
　５７　マッチングルーム作成部
　５８　マッチングルームデータベース
　１００　ゲームシステム
　３００　ゲーム装置
　３３１　関連プレイヤ提示部
　３３２　関連プレイヤ指定受付部
　３３３　マッチングルーム提示部
　３３４　マッチングルーム指定受付部
　３３５　ゲーム処理部
　５００　ゲームサーバ
　５０１　マッチング装置
　５０２　マッチングルーム作成装置
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